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In diesem Beitrag wird vor dem Hintergrund der aktuellen Situation
der  Fernlehre  an  Hochschulen  das  virtuelle  Pubquiz  als  metho-
disch-didaktisches Format  vorgestellt,  das  sich  von traditionellen
Quiz-Formaten vom Typ Kahoot! durch Konzeption und Design un-
terscheidet.
Against the background of the current situation of distance lear-
ning at universities, this article presents the virtual pub quiz as a
methodological-didactic format that  differs from traditional  quiz
formats of the Kahoot! type in conception and design.
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1. Einleitung 
Die Corona-Pandemie verursachte im März 2020 einen sogenann-
ten Lockdown europäischer Schulen (Hofer et al. 2020) und folg-
lich  eine  abrupte  Veränderung  der  Rahmenbedingungen  des
schulischen Lernens und Lehrens.  Dabei  zeigte  sich,  dass  viele
Schulen in Österreich und Deutschland auf die Schulschließungen
teilweise technisch, aber auch didaktisch schlecht vorbereitet wa-
ren (Anders 2020). Während auf Ebene der technischen Ausstat-
tung relativ rasch Lösungen gefunden wurden, fehlten adäquate
auf die neuen Rahmenbedingungen abgestimmte didaktische De-
signs, wie erste Studien zeigen (ebd.; Robert Bosch Stiftung 2020).
In diesem Beitrag wird dem Ansatz des Design-Based-Research
(Reinmann 2005) folgend versucht, einen Beitrag zum „Theorie-
Praxis-Diskurs“ (Lehmann-Wermser/Konrad 2016) zu liefern. Da-
bei  wird  ein  Blick  auf  die  unterrichtliche  Praxis  geworfen  und
mögliche Probleme werden identifiziert. Unter Rückgriff auf theo-
retische  und  evidenzbasierte  Forschungsergebnisse  werden  in
weiterer Folge zu einzelnen Problemen praxistaugliche Lösungs-
ansätze gesucht und in didaktischen Designs umgesetzt, die nach
einer Erprobungsphase eine Evaluierung erfahren und somit zu
einer Verbesserung der Unterrichtsqualität durch die Implemen-
tierung  einer  „nachhaltige[n]  Innovation“  (Reinmann,  2005:  60)
führen sollen. Vor dem Hintergrund der coronabedingten Schul-
schließung wird  hierfür  ein  traditionelles  in  der  analogen  Welt
verhaftetes Format, das Pubquiz, unter Berücksichtigung der Her-
ausforderungen einer pandemischen Situation adaptiert. Der Bei-
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trag gliedert sich in zwei Abschnitte: Zunächst wird das verortete
Problemfeld  beschrieben,  woraufhin  das  virtuelle  Pubquiz  als
mögliches  didaktisches  Design  eingeführt  wird.  Die  Autorinnen
und Autoren haben dieses Pubquiz während des Lockdowns mo-
natlich durchgeführt, die Evaluierung ist noch ausständig.
2. Ausgangslage
2.1 Erhöhter Workload und fehlende Interaktion
Das Deutsche Schulbarometer Spezial untersuchte in einer reprä-
sentativen Umfrage unter Lehrerinnen und Lehrern in einer Zu-
sammenarbeit  mit  der  Robert  Bosch  Stiftung  und  der  Zeit  die
technische Infrastruktur, aber vor allem auch die Facetten digita-
ler Unterrichtsinhalte im neuen Setting des  home learnings und
home schoolings (Robert Bosch Stiftung 2020). Der erste Blick auf
die Studie offenbart einige Handlungsfelder im Bereich des home
schoolings bzw. distance learnings. Viele Lehrkräfte berichten, dass
sie Aufgabenblätter im Fernunterricht zur Verfügung stellten (An-
ders 2020). Dabei sei festzuhalten, dass es sich hierbei in der Re-
gel nicht um interaktive Arbeitsblätter mit mehrkanaligen Lerner-
fahrungen  (Hallet/Königs  2013;  Kress/Pachler  2007;  Rowsell/
Walsh 2011) handelt, sondern vielmehr um das bloße Hochladen
der Arbeitsblätter, die auch im Präsenzunterricht zur Verfügung
gestellt  werden  würden.  In  einer  Studie  der  Universität  Wien
(Schober et al.  2020) unter (Lehramts)studierenden an österrei-
chischen  Pädagogischen  Hochschulen  und  Universitäten  geben
die Befragten an, dass sich der  workload  im  distance learning er-
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höht hat (von im Schnitt 24 auf 32 Stunden pro Woche). Eine wei-
tere Herausforderung für die Studierenden beim home schooling
seien bestimmte Motivationsprobleme ob des fehlenden „fachli-
chen Austausch[es]“  (ebd.)  mit Dozentinnen und Dozenten und
den anderen Studierenden. Darüber hinaus bestehe, so das Er-
gebnis  einer  Umfrage  der  österreichischen  Hochschülerinnen-
und Hochschülerschaft (ÖH) (Österreichische Hochschüler*innen-
schaft,  2020)  ein explizites Desiderat bei  den Studierenden, die
absolvierten Arbeitsaufträge auch von den Dozierenden rückge-
meldet zu bekommen. In einer Umfrage der ÖH der Universität
Innsbruck (ÖH Innsbruck 2020) geben Studierende an, teilweise
von Professorinnen und Professoren im Stich gelassen zu werden
und keine Rückmeldungen zu erbrachten Leistungen zu bekom-
men. Eine großangelegte Blitzumfrage der Hochschule Aalen und
der  Leuphana  Universität  Lüneburg  mit  10.000  Studierenden
(Richter/Dunkhase 2020) konstatiert, dass 35 % eine Verdichtung
des  workloads aufgrund  der  Fernlehre  wahrnehmen  und  13 %
den Eindruck haben, die Hochschulen seien vor allem didaktisch
nicht gut vorbereitet.
2.2 Die Herausforderung Cognitive Load
Die  Distribution  vieler,  meist  analog  gedachter  Arbeitsblätter
kann im Kontext der Fernlehre u. a. auch zur kognitiven Belastung
bzw. Überlastung bei Studierenden führen (Sweller 2020; Sweller
et al. 2019). Vereinfacht gesagt kann das bedeuten, dass die Leh-
renden zu viele Informationen und Arbeitsaufträge für die Ler-
nenden bereitstellen, sodass eine Verarbeitung bestimmter Infor-
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mationen  nicht  möglich  ist  und  somit  bestimmte  curriculare
Transfersicherungsmechanismen nicht gewährleistet werden. So-
mit kommen in vielen Fällen aufgrund der Überbelastung bei den
Studierenden (z. B. in der digitalen Lernumgebung) auch der in-
terkollegiale Diskurs bzw. wechselseitige Reflexionsgespräche mit
den Dozierenden zu kurz.
Das Lernmaterial  per se spielt bei der  cognitive load theory  (CLT)
(Paas/Sweller 2014; Brünken et al. 2003) eine bedeutende Rolle.
Gründe für eine wahrgenommene Überlastung durch unzählige
Arbeitsmaterialien beim  distance learning  sind möglicherweise in
der unterschiedlichen Typologie der kognitiven Belastungen ver-
ankert. Bei der intrinsischen kognitiven Belastung handelt es sich
um jene kognitive Belastung, die durch das Lernmaterial selbst
erzeugt wird. Das heißt, je aufwändiger und komplexer der Inhalt
ist, desto mehr kognitive Ressourcen müssen bei den Lernenden
aufgebracht werden. Lernende können in diesem Fall nur durch
eine Veränderung des Inhaltes an sich oder durch den Aufbau
von Expertise unterstützt werden (Paas/Sweller 2014). Die extrin-
sische  kognitive  Belastung bezieht  sich  in  erster  Linie  auf  eine
„ungünstige Darstellung der Lerninhalte, die mediale Präsentati-
on“ (Sweller 2010), also z. B. ein Arbeitsblatt mit Bildern, die kei-
nen Bezug zum Inhalt haben. Die lernförderliche kognitive Belas-
tung ist für den Lernprozess notwendig. Es handelt sich hierbei
um  unterstützende  Maßnahmen  zur  Informationsverarbeitung.
Diese kognitive Belastung wird dann schlagend, wenn die verblei-
benden kognitiven Ressourcen für eine tiefergehende Verarbei-
medienimpulse, Jg. 58, Nr. 3, 2020 5
Höfler/Strasser/Buchner/Weißenböck Virtuelles Pubquiz: (k)ein Kahoot! mit Mehrwert
tung des Medieninhaltes aufgewendet werden. Dies betrifft in der
Regel bestimmte Lernstrategien, die sich dazu eignen, neue Infor-
mationen zu speichern, kuratieren, archivieren bzw. weiterzuver-
arbeiten (Mayer/Fiorella 2014).
Dass aktuell viele Studierende die kognitive Belastung als zu stark
und  somit  lern-hinderlich  wahrnehmen,  zeigen  die  genannten
Studien. Ein konzeptionell-neuralgischer Punkt, diese Überfrach-
tung in digitalen Fernlehrszenarien zu minimieren, läge somit in
der Fokussierung auf folgende didaktische Designelemente:
1. Lerninhalte in micro-learning-Einheiten aufteilen: Um die kogni-
tive Überfrachtung zu minimieren, ist es empfehlenswert, grö-
ßere curriculare Themenblöcke in mehrere, kleine  information
units und Mikrosequenzen (Hug 2005;  Strasser/Greller  2015,)
aufzuteilen. Eine Implementierung dieses Prinzips der Segmen-
tierung (Mayer/Pilegard 2014) ließe sich durch gezielte content-
design-Settings in Lernplattformen, wie z. B.  Moodle, leicht ein-
richten (Handke 2018; Strasser 2011).
2. Interaktionsmuster ermöglichen: Gerade bei diffizilen Inhalten
kann die vermeintliche kognitive Überlastung durch das präzi-
se, kontextadäquate Setzen bestimmter Interaktionsmuster in-
nerhalb der digitalen Lernumgebung vermieden bzw. reduziert
werden, wenn z. B. strukturierte „How-to-Videos“ (Arnold/Zech
2019; Simschek/Kia 2017) mit Kapitelmarken zu relevanten Ter-
minologien und Konzepten für die Lernenden produziert wer-
den. Diese Erklärvideos folgen einer bestimmten Struktur, um
ein inhaltlich-diffiziles Artefakt zielgruppenadäquat zu konden-
sieren (Strasser 2020). Dazu zählen u. a. eine klare Einleitung
mit den Inhalten des Videos, Kontextualisierung bzw. Exemplifi-
zierung der Problemstellung,  das Anbieten verschiedener Lö-
sungswege bzw. letztlich auch der  call-to-action,  d. h. die Ler-
nenden/Zusehenden  zur  eigenen  Performanz  aufzufordern,
um  eine  prädominant  rezeptiv-kognitive  Wissensakquise  in
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eine  produktiv-konstruktivistische  Wissensproduktion  umzu-
wandeln (Arnold 2003; Schade 2004). 
3. Visuell-auditiv  unterstützen:  Aufgrund der  multimodalen  Pro-
duktionspotenziale bestimmter digitaler Umgebungen (im Ver-
gleich zu manch analogem Setting), bieten sich zahlreiche Mög-
lichkeiten an, bestimmte curriculare Inhalte visuell bzw. auditiv
zu unterstützen. Hierbei handelt es sich nicht um eine Referenz
auf  die  wissenschaftlich  nie  validierten  Lerntypen  (Kirschner
2017), sondern vielmehr um die Tatsache, dass Lernen ein mul-
timodaler Prozess ist (Kress/Van Leeuwen 2001; Rowsell/Walsh
2011).  Durch diese  Mehrkanaligkeit  kann die  kognitive  Über-
frachtung  entsprechend  dem  Modalitätsprinzip  (Low/Sweller
2014) durch das Ausschalten textueller Monodirektionalität ver-
ringert werden (Strasser/Greller 2015).
4. Friendly user interface design:  Bezugnehmend auf Lernplattfor-
men spielt die Gestaltung vor allem im Narrativ des communi-
cative language teaching (CLT)“ eine bedeutende Rolle (Horvat et
al. 2015), wo das „friendly user interface design“ (Mayer 2019)
nicht unterschätzt werden darf. Bei der Gestaltung einer Ler-
numgebung mit einer minimalen kognitiven Überfrachtung ver-
hält es sich folgend: „user interface is like a […] joke, if you have
to explain it, it’s not that good“ (ebd.). Dabei sollten die Naviga-
tion und die  Struktur  des Kurses stringent  und übersichtlich
sein,  d. h.  Lernende sollten im Idealfall  immer genau wissen,
wo sie ein bestimmtes Lernartefakt unabhängig vom Zeitpunkt
und von der Art des Gerätes (Stichwort:  responsive design) des
Zugriffes finden. Gewohnte/vertraute Strukturen schaffen Rou-
tinen, und Routinen haben ein enormes Automatisierungspo-
tenzial, sodass sich die Lernenden nicht um das Navigieren und
mühsame Suchen  bestimmter  Inhalte,  sondern  vielmehr  um
das zu Erlernende kümmern können (Horvat et al. 2015).
Werden  diese  empirischen  Daten  semantisch  reduziert  und  in
Folge interpretiert, so kristallisieren sich, abgesehen von einer in-
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frastrukturellen  Technikdebatte,  folgende  unterrichtsspezifische
Problemfelder bzw. Desiderata heraus:
1. Kein  bloßes  Hochladen  zu  vieler  Arbeitsblätter  (Stichwort:
workload)
2. Erhöhte Interaktion mit Kolleginnen und Kollegen/mehr Feed-
back von Dozierenden
3. Mehr digital-spezifische Didaktisierung der Fernlehre
4. Berücksichtigung der kognitiven Belastung bzw. Belastbarkeit
3. Cognitive Load als Ideengeber für das Pubquiz
Die  ersten  Auswertungen  repräsentativer  Studien  (siehe  oben)
mit einem tendenziellen Desiderat zur inhaltlichen Entfrachtung
der Lernumgebungen bzw. Reduzierung des  workloads und dem
Wunsch nach erhöhter Interaktion und Kommunikation mit den
Kommilitoninnen  und  Kommilitonen  bzw.  den  Dozierenden
(Stichwort: social distancing) veranlassten die Autorinnen und Au-
toren  im Rahmen ihrer  Proseminarreihen  und  Vorlesungen  an
den Universitäten und Hochschulen eine Art didaktisiertes distant
socialising mit einem virtuellen Pubquiz zu organisieren, um vor
allem den partizipierenden Lehramtsstudierenden dieses digitale
Format als facettenreiche Methode der Wissensaneignung unter
Minimierung des cognitive loads zu präsentieren. Dabei sollte ein
weiteres Problemfeld aufgegriffen werden: die zunehmende „Qui-
zifizierung“ des Lernprozesses.
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3.1 Die Quizifizierung des Lernprozesses
Nicht-Ziele des digitalen Formates Pubquiz sind folglich die Über-
forderung im Sinne der CLT auf der einen Seite und das Einschrei-
ben in tradierte, aus der (Präsenz-)Hochschule bekannte didakti-
sche Muster auf der anderen Seite. Vielmehr sollte den Studieren-
den eine  digitale  oder  auch virtuelle  Variante  eines  bekannten
Formats präsentiert und vor allem erlebbar gemacht werden, die
zeigt, dass der Transfer funktionierender Formate aus dem realen
in den virtuellen und gleichsam aus dem analogen in den digita-
len Raum unter Vornahme einzelner Adaptierungen möglich ist.
Das Pubquiz per se ist vielen Studierenden aus dem nicht-virtuel-
len Raum bekannt und birgt in sich den Aspekt eines positiv kon-
notierten socialisings. Quizformate an sich erfreuen sich auch im
traditionellen Unterrichtsprozess einer großen Beliebtheit, stehen
aber gleichsam in der Kritik, wie der folgende Abschnitt zeigt.
3.1.1 Die Kritik der Quizifizierung
Sucht  man  nach  Alternativen  zum  ausgedruckten  Arbeitsblatt,
wird man bei einfach zu erstellenden und mehrfach wiederholba-
ren, autokorrektiven Anwendungen zum Üben und Festigen fün-
dig.  Sie geben den Lernenden ein zeitnahes Feedback auf ihre
vermeintliche  Lernleistung;  ist  ihnen  ein  Wettbewerbscharakter
inhärent, heben sie die  Motivation der Lernenden, wie in zahlrei-
chen  Praxisberichten  bloggender  Lehrender  unterschiedlicher
Schultypen, besonders zu Kahoot! als prototypischem Beispiel, zu
lesen ist. Als Beispiele seien Kazor (2018) für die Hochschullehre
und Conrady (o. J.), King (2017), Pasgaard (2015) oder Plump/La-
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Rosa (2017) für die Sekundarstufe genannt. Wenngleich die Auto-
rinnen und Autoren vielfach neben den Stärken autokorrektiver
Anwendungen auch deren Schwachstellen nennen, so geben sie
dennoch mehrheitlich Verwendungsempfehlungen ab. Exempla-
risch sei hier der erste Satz der Conclusio von Dellos (2015: 51)
angeführt: „Kahoot! is amazing!“ Anders sieht es Wampfler (2017:
15), der die Quizifizierung des Lernprozesses durch den Einsatz
digitaler, autokorrektiver und gamifizierender Anwendungen am
Beispiel Kahoot! kritisiert: Er schreibt zwar, dass die Schülerinnen
und Schüler „hochkonzentriert und mit Eifer dabei“ sind, erkennt
aber vier Defizite: (1) Kritische Reflexionsprozesse entfielen durch
den Zeitdruck, (2) der Lernprozess sei wenig komplex, da es sich
um  multiple  choice  settings mit  einer  oder  mehreren  eindeutig
richtigen Antworten auf vermeintlich einfache Fragen handle, (3)
der Einsatz von Kahoot! sei lehrendenzentriert, da die Lehrenden
die Quizze erstellen, (4) die Punktevergabe erfolge nicht objektiv,
das Quiz gebe vor „objektiv Punkte für Leistungen zu verteilen, ei-
nen  Prozess  durchzuführen,  der  einen  Wettbewerb  darstellt“
(Wampfler 2017: 16), wobei jeder gleichberechtigt lernen könne.
Wampfler schreibt sich mit seinen auf subjektiven Wahrnehmun-
gen basierenden Überlegungen in eine Reihe (mehr oder weni-
ger)  kritischer Betrachtungen der Gamifizierung oder Quizifizie-
rung des Lehr- und Lernprozesses mit digitalen Medien auf der ei-
nen Seite  und der  Dominanz taxativer  Verfahren vor  allem im
Kontext universitärer Prüfungsformate auf der anderen Seite ein.
So spricht bereits Liessmann (2008) in seiner Theorie der Unbil-
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dung  Quizshows,  die  auf  Multiple-Choice-Formaten  basieren,
ihren Beitrag zur Wissensgenerierung ab. Seifert (2010) berichtet
in einem Artikel in Die Zeit von Universitätsprofessoren und -pro-
fessorinnen, die Multiple-Choice-Überprüfungen als objektiver –
und letztlich – organisatorisch leichter handhabbar als essayisti-
sche Freitextformate beschreiben und Miquel  de la Riva (2016)
beklagt in einem Beitrag in Der Standard die Möglichkeit, bei feh-
lendem reflektiertem Fragendesign eine richtige Antwort bei An-
kreuztests durch Ausschlussprinzip zu erraten, ohne die Antwort
wirklich zu kennen. Wie breit, subjektiv und emotional diese Dis-
kussion in  virtuellen von Lehrpersonen gebildeten Netzwerken,
allen voran Twitter, geführt wird, fasst Lindström (2019) in einem
Blogbeitrag zusammen.
3.1.2 Die Wirkung quizifizierter Formate
Diesen breitenwirksam veröffentlichten, vielfach subjektiven Be-
obachtungen und anekdotischen Schilderungen stehen, internati-
onal gesehen, zahlreiche empirische Untersuchungen mit unter-
schiedlichem  Forschungsinteresse  gegenüber.  So  berichten  Sa-
bandar et al. (2018) vom Spaßfaktor, den sie in einer Workshop-
gruppe (n=30) erhoben haben, Licorish et al. (2018) zeigen in qua-
litativen Interviews (n=14), dass die Studierenden den anonymen
Wettbewerbscharakter schätzen, der den Fokus auf den Vergleich
der Antworten und nicht einzelne Lernende lege, und gleichzeitig
die Konzentration auf den Inhalt fokussiere. Besonders wertvoll
erscheint  hier die doppelte,  didaktische Möglichkeiten reflektie-
rende Erkenntnis:
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Having the teacher explain the theory and reasoning behind the
correct  answers meant that the information was more strongly
encoded in long-term memory. Thus,  students may not require
additional  revision  to  remember  and  correctly  report  relevant
content during assessments. (Licorish et al. 2018: 19)
In der Studie von Wichadee/Pattanapichet (2018) (n=2,645) zeigen
die Lernenden in der Versuchsgruppe signifikant bessere learning
outcomes sowie eine höhere Motivation, was auf den Einsatz des
neuen  Mediums  zurückgeführt  wird:  „the  application  of  digital
games can transform any contents that are boring or difficult like
aspects of grammar or vocabulary to be interesting and easier to
understand“ (Wichadees/Pattanapichets 2018: 89). Der Vergleich
wird hier zwischen Quiz und Kein-Quiz gezogen, was folglich die
Qualität der Schlussfolgerungen limitiert. Keinen signifikanten Un-
terschied hingegen weisen Wang et al. (2015) in den learning out-
comes zwischen traditionellem „Paper & Pencil Quiz“ und Kahoot!
nach. Iwamoto et al. erkennen einen positiven Effekt auf die Prü-
fungsperformanz ihres Samples (n=49) aus Psychologiestudieren-
den,
[who] felt positive about their experience. The results of this study
also suggest that creating a fun and engaging environment also
supports  improved  academic  performance.  Students  will  learn
what excites them. (Iwamoto et al. 2017: 89)
Die Autoren beschreiben in ihrer Studie auch „an increase use of
peer study groups“ (ebd.) in der Gruppe, die Kahoot! zum Lernen
nutzte. Mays et al. (2020) kommen vor einer ähnlichen Beobach-
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tung zum Schluss: „it is recommended that the collaborative envi-
ronment afforded with the use of Kahoot! should be encouraged
in  the  question-generation  process.”  Fallmann/Wala  (2016)  be-
schreiben in ihrem Sample (n=19) ebenfalls die subjektive Wahr-
nehmung  der  Studierenden,  die  sowohl  Wettbewerbscharakter
als auch Spaßfaktor betonen, resümieren jedoch mit der Frage
„ob ein derartiges Tool tatsächlich einen (direkten) positiven Ein-
fluss auf den Lernerfolg“ habe (Fallmann/Wala 2016: 7).
Auch Zarzycka-Piskorz (2016) zeigt in ihrer Gruppe aus Sprachler-
nenden (n=112), dass die intrinsische Motivation durch den Spiel-
echarakter steigt, jedoch besonders hoch ist, wenn die Lernenden
in Teams agieren. Was den Spaßfaktor betrifft, betont sie: 
Playing a game together goes beyond the traditional way of lear-
ning, as the questioned game was designed to practice and revise
the language, but also provides a thrill which is absent when doing
ordinary grammar exercises. (Zarzycka-Piskorz 2016: 34) 
Während  hier  der  Vergleich  zu  traditionellem  Sprachunterricht
gezogen wird, untersuchen Wang/Lieberoth (2016) in ihrer Arbeit
(n=593) den Effekt, den Musik und Punktevergabe auf „concentra-
tion, engagement, enjoyment, learning, motivation and classroom
dynamics“ haben und kommen zum Schluss, dass der Musik eine
positive  Rolle,  vor  allem  in  Hinblick  auf  die  Dynamik  und  das
Wohlbefinden beim Spielen im Klassenzimmer, zukommt. Wenn-
gleich auch die Punkte einen positiven Effekt zeigen, so doch vor
allem in Koppelung mit der Hintergrundmusik.
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3.1.3 Die Essenz
Gamifizierende methodische Ansätze wie auch der Einsatz einer
taxativen Überprüfungsform haben,  wie  jeder  Ansatz,  eine Da-
seinsberechtigung im Unterricht, wenn sie keine monopolistische
Stellung einnehmen. Wird primär auf eine Methode zurückgegrif-
fen, verliert diese ihren Reiz, da der Neuigkeitseffekt, wie Kerres
(2003) ihn nennt, verloren geht. Wenngleich sowohl Effizienz als
auch  Effektivität  taxativer  Prüfungsformate  noch  nicht  ausrei-
chend erforscht sind, zeigt sich für einen punktuellen Einsatz ein-
gebettet in ein konsistentes Instruktionsdesign der Mehrwert des
Rhythmusbrechers durch Methodenvarianz,  insbesondere unter
Berücksichtigung der Möglichkeit einer kollaborativen Interaktion
in  Form  von  Gruppenarbeiten  oder  eines  diskursiven  Austau-
sches in Teams (Wilkinson et al. 2020). Neben dieser methodisch-
didaktischen Einbettung gilt als zweite Voraussetzung eine valide
sprachliche Ausgestaltung auf Ebene der Fragen und Antworten,
die das bloße Ausschluss- oder Rateverhalten einschränkt und ko-
gnitive Prozesse auslöst. 
4. Das virtuelle Pubquiz
Aufbauend auf den genannten Rahmenbedingungen galt es ein
zumindest dreifaches Ziel zu verfolgen. Die Studierenden sollten
in einer herausfordernden Zeit (1) ein neues Format kennenler-
nen und auch praktisch erleben, das „das Beste beider Welten“,
gemeint ist die digitale und analoge Welt, aufnimmt, das sie dabei
(2) kognitiv fordert aber nicht überfordert und (3) den sozialen As-
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pekt des Lernens berücksichtigt. In der Umsetzung sollte das ge-
wählte  Format  das  Potenzial  haben,  auch  für  den  Einsatz  mit
Schülerinnen und Schülern tauglich zu sein und breite Möglichkei-
ten zu bieten.
Die Wahl fiel aus mehreren Gründen auf das Format „Pubquiz“,
das im Cambridge Dictionary konzise beschrieben wird als „a quiz
(= a competition in which you answer questions) held in a pub
between teams of players“ (Cambridge Dictionary 2020: s. v.):
• Es ist vielen Studierenden aus der analogen Welt bekannt.
• Es wird meist mit einer entspannten und sozialen Atmosphäre
konnotiert.
• Es erlaubt ein breites Fragenspektrum.
• Die Teilnehmenden können sowohl einzeln als auch im Team
arbeiten.
• Es geht darum, möglichst viele Punkte zu erreichen.
Dieses Format nimmt folglich jene Punkte auf, die als positive Pa-
rameter den Einsatz von  Kahoot! im Unterricht und in der Lehre
zu legitimieren scheinen, wie im Abschnitt 3.1.2 genannt. Für den
Einsatz im virtuellen Raum wurde das Pubquiz einiger – vor allem
was den Ablauf betrifft – im unterrichtlichen Kontext notwendiger
Anpassungen unterzogen:
• Die Einladung zum Pubquiz erging nicht nur an Studierende,
sondern über Twitter und Facebook auch an alle am Format In-
teressierten.
• Die Teilnahme am Pubquiz war für die Studierenden nicht ver-
pflichtend, sondern ein Angebot außerhalb des Lehrveranstal-
tungskontingents.
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• Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer wurden über eine Video-
konferenz in einen virtuellen Raum eingeladen
• Sie konnten individuell entscheiden, ob sie allein oder in Grup-
pen am Quiz teilnehmen möchten. Die Gruppenbildung erfolg-
te selbstorganisiert,  z. B.  über eine Vernetzung via  WhatsApp.
Zur Abstimmung der Gruppen bei der finalen Antworteingabe
wurde  den  Teilnehmerinnen  und  Teilnehmern  am  Ende  des
Quizzes Zeit gelassen.
• Die  Teilnehmerinnen  und Teilnehmer konnten,  aus  Gründen
des Schutzes der Persönlichkeitsrechte, selbst entscheiden, ob
sie ihre Kamera aktivieren wollten oder nicht und ob sie einen
Nickname oder ihren Realnamen oder einen Gruppennamen
verwenden wollten.
Das Pubquiz findet jeweils am ersten Dienstag des Monats statt
und soll  nach den ersten Durchläufen auch empirisch begleitet
werden,  um  das  entwickelte  Unterrichtsdesign  einer  kritischen
Prüfung zu unterziehen. Darüber hinaus soll  eine Ausgabe von
den teilnehmenden Studierenden gestaltet werden, die im Sinne
des  learning  by  designing-Ansatzes  (Kolodner  et  al.  2003),  ihre
Kompetenzen in der Entwicklung eines entsprechenden Fragen-
und Antwortdesigns sowie die Selektions- und Filterkriterien auf
inhaltlicher Ebene unter Beweis stellen können. Somit wird – aus
Perspektive der Lernzieltaxonomie – die Ebene des Wissens und
Erkennens verlassen und jene des Anwendens und der Synthese
erreicht.  Darüber  hinaus bleiben die  Studierenden nicht  in  der
Rolle der Rezipierenden, sondern werden zu Produzierenden.
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4.1 Die Umsetzung
Als  Plattform  dient  die  Videokonferenzplattform  Zoom (Mozilla
Foundation 2020),  die einzelnen Fragenkategorien werden über
Bildschirmfreigabe visualisiert. Als Präsentationsmedium fungiert
Google Slides, da dieses im Vorfeld die synchrone, kollaborative Er-
stellung und Korrektur des Fragenpools erlaubt.  Die Antworten
werden zunächst  händisch mitgeschrieben,  wobei  den Teilneh-
merinnen und Teilnehmern hier  keine Vorgaben gemacht  wur-
den. Am Ende des Quizzes werden sie in ein Google Form übertra-
gen,  das  über  die  Quizfunktion  eine  automatische  Auswertung
der abgegebenen Antworten erlaubt. Hierfür werden, unter Be-
rücksichtigung  potenzieller  fehlerhafter  Antworten  durch  Auto-
korrektursysteme am Smartphone oder mangelhafte Orthografie,
Referenzantworten angegeben, die ebenfalls richtig gewertet wer-
den.
4.2 Der Ablauf
Die Moderatorin bzw. der Moderator klärt die Teilnehmenden zu
Beginn über die Regeln auf, wie zum Beispiel das  fair  play,  das
vorsieht, dass Antworten nicht in Suchmaschinen, sondern im ei-
genen Kopf gesucht werden, und die Möglichkeit, Teams zu bil-
den. Danach verliest der Moderator die Fragen innerhalb unter-
schiedlicher Kategorien, exemplarisch genannt Trivia, Sport, Digi-
Life, Kunst, Musik. Handelt es sich um eine  multiple- oder  single
choice-Frage,  werden  die  Auswahlantworten  ebenfalls  verlesen.
Die Teilnehmenden notieren die Antworten auf die durchnumme-
rierten Fragen und geben diese am Ende des Pubquiz in das Goo-
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gle Form ein. Die Moderatorin bzw. der Moderator löst alle Fragen
auf, indem er bzw. sie a) einzelne Personen direkt zum Verlesen
der eigenen Antwort aufruft, oder b) allen die Möglichkeit gibt, die
richtige Antwort über Audiofreigabe zu nennen. Auf diese Weise
ist auch ein Besprechen falscher Antworten möglich. Es siegt, wer
am Ende die meisten richtigen Antworten hat. Als Preis erhalten
die Siegerinnen und Sieger bzw. das siegreiche Team ein Multipli-
katorinnen- bzw. Multiplikatorenexemplar eines Sachbuches (aus
den Bereichen Didaktik, Technologie, etc.).
4.3 Die Fragenkategorien
Die ausgewählten Fragen entsprechen sowohl auf inhaltlich-kate-
gorialer  als  auch  formaler  Ebene  der  Forderung  nach  Varianz
(Christodoulou 2020: 177ff).  So sind die Kategorien so gewählt,
dass sowohl Allgemeinbildung als auch Trivialwissen und Fachwis-
sen – hier: auf Ebene digitaler Medien (im Unterricht) – angespro-
chen werden. Auf formaler Ebene werden unterschiedliche, auto-





Diese  ersten  drei  Kategorien  entsprechen  einer  Fragenstruktur
erster Generation, die vielfach aus einer doppelten Codierung –
Bild und Text oder Audio und Text – besteht. In diese Kategorie
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fallen  beispielsweise  die  Umrisse  von  Ländern,  die  zu  erraten
sind,  Augenpartien  berühmter  Persönlichkeiten  oder  Nachrich-
ten, die als fake news (oder nicht) zu identifizieren sind. Der in den
Untersuchungen zu Kahoot! gefundene Effekt der Motivationsstei-
gerung durch Musik lässt sich – unter Beobachtung der Videos
der Teilnehmenden – auch im Pubquiz erkennen (v. a. durch die
Körperhaltung, Mimik und Gestik).
Als besondere Herausforderung erweisen sich die Freitextantwor-
ten. Die Teilnehmenden geben die Lösung an, ohne Antwortmög-
lichkeiten vorgegeben zu haben. Die Herausforderung liegt in der
Aktivierung des eigenen Vorwissens (Yeo/Fazio 2019) und der Um-
setzung, vor allem in Hinblick auf eine korrekte Schreibweise. Für
das Organisationsteam liegt die Herausforderung darin, mögliche
falsche Antworten und Schreibweisen zu antizipieren und im For-
mular als „erlaubt“ einzutragen.
Innerhalb dieser vier Fragetypen gibt es eine weitere Differenzie-
rungsmöglichkeit zur Erhöhung der kognitiven Forderung: Es gibt
auch Fragen zweiter Generation, die eine größere Herausforde-
rung darstellen, da sie nicht durch eine einfache Verknüpfung von
Frage und Antwort lösbar sind, sondern einen Zwischenschritt er-
fordern. Folgende Beispiele seien genannt: Die Ratenden sehen
das Bild eines Tieres (z. B. Maultier) und hören eine Tonspur (z. B.
Zebra).  Die Frage lautet,  ob das abgebildete Tier  den gehörten
Laut von sich gibt. Die Ratenden müssen hier nicht nur das Maul-
tier und/oder das Zebra als solches erkennen, sondern auch den
adäquaten Laut zuordnen. Ähnliches gilt für Emoji-Songs oder -
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Filmtitel, bei denen die Teilnehmenden zunächst unterschiedliche
Bedeutungen der Emojis identifizieren und in den Kontext „Song“
oder  „Filmtitel“  einbetten müssen.  Als  weiteres  Beispiel  sei  die
Übersetzung von Liedern genannt, die nur vorgelesen wird. Hier-
für  werden  fremdsprachliche  Texte  über  die  Applikation  DeepL
(www.deepl.com) übersetzt und in der genuin erzeugten Überset-
zung belassen. Die Ratenden müssen den Text rückübersetzen,
mögliche Übersetzungsfehler durch Homonymien beispielsweise
als solche identifizieren und auch die passende Melodie zum Text
im Gedächtnis hinzufügen.
5. Fazit und Ausblick
Eine auf subjektiver Wahrnehmung vorgenommene Kritik an ei-
nem Phänomen wie dem quiz-basierten Lernen oder dem Austei-
len von Arbeitsblättern greift zu kurz, sollen die auch in der realen
Unterrichtspraxis  vorkommenden  Abläufe  gespiegelt  werden.
Lernen und Lehren hat sich stets am Vorwissen der Lernenden
und den Lernzielen zu orientieren und die vorhandenen Rahmen-
bedingungen zu berücksichtigen. Besteht das Lernziel im Festigen
von  Inhalten,  können  Arbeitsblätter  ein  probates  Lernmedium
sein. Besteht das Lernziel darin, Schülerinnen und Schüler über
ein neues Wissensgebiet zu informieren und sie (allein oder in
Gruppen) dabei emotional-motivational anzusprechen, bietet sich
der Einsatz gamifizierter, quiz-basierter Formate allemal an. Wie
die in Abschnitt 3.1.2 skizzierten Untersuchungen zeigen, wird vor
allem das so wichtige Wissen effizienter und effektiver vermittelt.
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Da Wissen die Voraussetzung für höhere Taxonomiestufen, wie
Anwendung, Synthese und kreatives Gestalten (Krathwohl 2002),
ist, müssen auch hierfür Formate gefunden werden, die von Ler-
nenden als bedeutsam, fordernd aber nicht überfordernd wahr-
genommen werden. Weiters können Quizformate eingebettet in
ein Instruktionsdesign zur Aktivierung von Vorwissen in jeglichen
Unterrichtssettings genutzt werden. Die Bedeutsamkeit von Vor-
wissen, zum Beispiel auch auf Ebene des Formats, ist hinreichend
bekannt, z. B. um freie Kapazitäten zur Verarbeitung neuer Infor-
mationen im menschlichen Arbeitsgedächtnis zu schaffen und be-
reits vorhandenes mit neuem Wissen zu verknüpfen (Sweller et al.
2019; Sweller 2020; Yeo/Fazio 2019).
Damit lassen sich notwendige Voraussetzungen für problemori-
entiertes, unterstützt-entdeckendes Lernen sowie projekt-basier-
tes Lernen schaffen. Um der Komplexität von Lernen gerecht zu
werden, kann aus der Perspektive der Mediendidaktik schließlich
eine pragmatische Haltung (Kerres/de Witt 2004) empfohlen wer-
den.  Ein  Gegeneinander-Antreten-Lassen  der  lerntheoretischen
Idealvorstellungen entspricht nicht dem Verständnis einer zeitge-
mäßen Bildung. Echte zeitgemäße Bildung wäre dann innovativ,
wenn sie sich, wie auch der design based research-Ansatz fordert,
an  den  Erkenntnissen  der  Lehr-  und  Lernforschung  orientiert
(Mayer 2019: 153) und über subjektive und anekdotische Beob-
achtungen vereinzelter aktuelle bildungspraktische und -theoreti-
sche Entwicklungen nur beobachtende Expertinnen und Experten
hinausgeht.
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Das beschriebene und unter Berücksichtigung empirischer Befun-
de an die Rahmenbedingungen der pandemischen Ausnahmesi-
tuation angepasste virtuelle Pubquiz stellt nur eine unter vielen
didaktischen Möglichkeiten dar,  Lernen zeitgemäß zu gestalten.
Das Format ist bekannt, die Inhalte und die konkrete Realisierung
sind für die Teilnehmerinnen und Teilnehmer neu. Die kognitive
Belastung hält sich somit, so auch erste Rückmeldungen, in Gren-
zen. Einschränkend muss jedoch festgehalten werden, dass durch
die freiwillige Teilnahme am virtuellen Pubquiz ein Bias im Sam-
ple zu vermuten ist, da eher Videokonferenzaffine daran teilneh-
men. Darüber hinaus ist die Evaluierung des Formats durch die
Teilnehmerinnen  und  Teilnehmer,  sowohl  auf  quantitativer  als
auch qualitativer  Ebene noch ausständig,  wenngleich  die  Rück-
meldungen auf Twitter, Instagram und Facebook eine hohe Akzep-
tanz des Formats vermuten lassen. Die empirische Verifizierung
oder Falsifizierung dieser Beobachtung steht noch aus.
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